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Description de la mission 

Le gouvernement Jimonson vous charge d’ex^cuter une des 
plus importantes missions de tous les temps. Nous avons re$u un ap- 
pel de la base scientifique "Neuronix", se situant en Alaska, signa- 
lant une importante fuite <t Pinterieur m6me du complexe reserve 
aux experiences bacteriologiques. Elle concernerait le virus AX 415 
mis au point par nos £quipes de recherche. Ce germe est le plus 
meurtrier que la Terre ait jamais connu. AX415 est capable de se d6- 
velopper en l’espace de quelques jours sur l’ensemble d’un conti¬ 
nent et de d6truire toute la vie humaine existante. 

Toute les eventualit£s concernant ce genre d’incidents ont 6t6 
pr6vues ; la base Neuronix est elle-meme entour6e d’un champ de 
force magnetique afin d’emp€cher toute contamination ext6rieure. 
Cependant, un cas aurait 6te omis. Neuronix poss^de un centre de 
teleportation dans le temps : Transtemporix. Or, ces hommes por- 
teurs du virus ax 415 auraient utilise, comme pris de folie, ce systeme 
perfectionne afin de s’enfuir. Peut-6tre ces inconscients croyaient- 
ils echapper & leur sort ?! 

Cet acte irrefiechi, peu digne de nos agents et qui n’est pas sans 
nous surprendre, est lourd de consequences. Savent-ils, que, por- 
teurs du virus ax 415, ils sont capables de propager leur maladie et 
ainsi de modifier le cours de l’Histoire ? 

Notre societe et de grandes civilisations anciennes sont en pe¬ 
ril. Cependant, il n’est pas encore trop tard pour agir. 

Nous vous avons nomm6 afin de desintegrer ces individus ega- 
r6s dans le temps, 

Agent Martix, PHistoire de PHomme est entre vos mains. 







La base Neuronix 










































Presentation de votre compagnon 


Un cyborg RX 22, module de robot congu en 2109 par nos in¬ 
genious du cnrs -Centre Neurologique de Robotique Speciale-se- 
ra votre compagnon durant toute la duree de la mission. C’est un 
gtre tr£s 6volu6 qui s’exprime & l’aidc d’une antenne & frequences 
teiepathiques. II est dote d’un cerveau il Pintelligence naturelle qui 
diffuse ses ordres il une moelle artificielle. 

Son passe est prestigieux : avant d’etre nomm6 il Neuronix, en 
aout 2111, Directeur scientifique des missions d’exploration dans le 
temps du centre de teleportation Transtemporix, il travaillait au cen¬ 
tre de documentation militaire de "Phenix" k un haut poste de 
responsable. En decembre 2112, mois de la creation d’une race de 
cyborg encore plus 6voluee, les RX 23, il fut remercie et mis il la re¬ 
trace anticipee. 

Nous avons il nouveau fait appel il lui car sa connaissance des 
civilisations de l’homme est remarquable, ce qui fait de lui un veri¬ 
table conseiller historique. 

Plusieurs giga-octets d’informations sont stockees dans ses 
m6moires vives & bulles. Il vous sera d’une grande utilite pour votre 
mission. 

Suivez avec attention ses conseils, nul ne connait mieux que 
lui les epoques que vous allez explorer. 

A l’aide de son synchroniser d’invisibilite, RX 22 pourra vous 
accompagner n’importe oil sans que personne ne le remarque . Par 
contre votre oeil le distinguera ! 

RX 22 possede d’autres proprietes dont celle d’evoluer dans le 
milieu aquatique grace il une plastobulloide comprimee. Il peut 
rndme vous rappeler il l’ordre par l’interm6diaire de son injoncteur 





teiypathique, s’il juge que vous entravez le bon d6roulement de la 
mission. 

Cependant, sous ses apparences metalliques et 61ectroniques 
se cache un etre sensible. L’implantation d’un coeur r6g6nerato-cel- 
lulaire & sensibility puissance 3 a fait de lui un cyborg 6voluy, capa¬ 
ble de connaitre l’6motion. 

Vous ne devrez pas consid6rer RX22 comme un simple robot 
mais comme un v6ritable compagnon. 
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Description deg epoques 


Votre mission & travers le temps vous conduira : 

au coeur de I’Europe Centrale au temps des premiers homo- 
sapieas cn 85002 avant J.C., dans le pal£olithique moyen. 

Peu de renseignements sur cette 6poque de l’Histoire. 

Les hommes que vous rencontrerez seront des nomades vivant 
de produits de la chasse et de la pdche et s’abritant dans des grottes 
ou bien au pied des collines. Us utilisaient des outils et des armes en 
pierre, os et bo is et connaissaient le feu. 

Si vous n’intervenez pas k temps, la race humaine peut £tre 
amen6e k disparaitre. 




En Ecosse dans les Hautes-Terres, les c616bres Highlands, sur 
les bords du l^och Ness. 

D’apr6s nos informations, l’agent porteur du virus AX 415, se 
serait r6fugi6 dans un chateau appel6 Urquhart r6put6 pour ses 16- 
gendes, plus inqui6tantes les unes que les autres. 

Vous serez t616port6 it la journ6e du 16 f6vrier 1135 sous le 
r6gne de David l er (1124-1153) alors m6me que le Roi Henri l cr ve- 
nait de plonger l’Angleterre dans l’anarchie. 



A Cuzco, la capitate de I’Empire Inca. 

FondSe par Manco Capac, elle se caractSrise par un plan qui 
Spouse la forme d’un Puma, dont Sacsahuaman forme la tSte, Huay- 
capata, le coeur. 

Sous Pachacutec, 50 000 indiens, dit-on, avaient mis vingt ans 
a reconstruire "cette capitale des quatre parties du Monde" et 
200 000 habitants y vivaient au dSbut du XVI emc siScle. 

D’aprSs nos sources, un des agents porteurs du virus ax 415 se 
serait retrouvS a la date du 25 juin 1527, jour du solstice d’StS, au 
moment de la grande f£te du Soleil. Pendant le Raymi, les Strangers 
n’Staient pas admis a Cuzco. 

Vous devrez done prendre toutes les prScautions afin de pas¬ 
ser inaper^u. 

Cette fSte Stait destinSe a cSISbrer le soleil personnifiS par 
1’Inca. 

L’Empereur en 1527 Stait le souverain Huascar. Son rSgne fut 
marquS par des conflits divers qui SbranlSrent et affaiblirent I’Em- 
pire Inca, composS alors de 12 millions de sujets, tous sous son auto- 
ritS. 


Soyez done sur vos gardes, car mSme si le climat de tension 
doit s’apaiser lors de la fete du Soleil, un rSel danger existe. 


Dans la province de Musashi, sur la route de Tokaido, ou vous 
rejoindrez la ville d’Edo, la capitale politique du Japon, dont leya- 
su (1542-1616) fut le fondateur. 

Edo fut 6tablie k la fin du sidcle sur les lies de l’es- 

tuaire de la Sumida et d’une plaine mardcageuse au bord d’une large 
baie. Elle connut un rapide ddveloppement ce qui obligea le gouver- 
nement a modifier le plan de la ville inspird par celui de Kyoto. On 
se ddcida au cours du XVII^ mc sidcle pour une disposition en spi- 
rale, comme une coquille d’escargot, dont le centre fut le cdldbre 
chateau d’Edo, Edo Jo, lieu rdsidentiel du Shogun et de son gouver- 
nement. Ce plan est appelld plan en no. 

L’agent porteur du virus AX 415 s’est tdldportd k la joumde du 
12 mai 1535 sous le rdgne du Shogun Iemitsu (1622-1651) lors de 
1’dre Tokugawa (1600-1868). Cette annde-14, le pays commen^a k se 
fermer sur l’extdrieur. Iemitsu ddcrdta l’interdiction k tout japonais 
de se rendre k Pdtranger et institua le systdme du sankin-kotai. De- 
vant la volontd du shogun de renforcer 1’influence du bouddhisme 
et du confucianisme, les relations entre le gouvernement japonais et 
les chrdtiens furent k cette pdriode de plus en plus tendues. 

Dans ce climat de mdfiance, mdme de haine envers les dtran- 
gers, votre Ulchc sera delicate. 

Suivez les conseils de RX 22 , ils ne seront pas superflus ! 



Glossaire Inca 


1 • Ayulln : groupe dc families incas apparentbes, descendant d’un memc ancctrc 

et constituant une tribu ou un dan. C’dtait le noyau de base de la sod6t6 inca. 

2 • Antisuyu : rfcgjon d’Amazonie appartenant & PEmpire Inca. 

3* Cayao : simple citoyen 

4 • Chicha : boisson nationale inca 4 base de mais. Les femmes en mastiquaient les 
grains pour en aider la fermentation. 

5« Coca : arbustc origjnaire d'Amenque du Sud. On extrait de ses feuilles la co¬ 
caine. Ixs Incas Putiiisaient comme anesthdsique et machaient ses feuilles pour 
leurs effets stimulants. 

6 • Corincancfea : Tcnccintc d’or*, c’dtait le centre religieux le plus sacre chez les 

Incas. Tous les sanctuaires de I’cxnpirc dtaicnl const mils scion son modblc cl 
s’orientaient cn fonction dc sa situation. 

7 • Cuychu: Dieu de PArc-cn-Cicl, il dtait represent 6 dans Pcnccintc dc Corincan- 

cha par une chapclle dont les murs dtaient reconverts par one toile aux sept 
couleurs. 

8 • Cuzco: capitate de PEmpire Inca de 200000 habitants au ddbut du XVr“ 0C sib 

clc. La ville de Cuzco dtait situde 4 3 560 mbtres au dess us de la mcr et dtait 
considbrde par les Incas comme Ic "nombril du mondc". Its disaicnl aussi que 
la ville rcsscmblait 4 un puma, I’animal f&roce et sacr6, dont Sacsahuaman dtait 
la tete. 

9 • Hatunramiyoc : rdsidencs prindpalc dc PEmpcrcur Inca 

10 • Huaca : tout objet, site ou fcdificc saerd ou magique 

11 • Huascar : 1525-1533. Son rfcgnc fut marqud par des luttes fratricides entre lui 

et son frbre Atahuallpa. II mourut assassind stir les rives du mantaro, "le fleuve 
du destin". 

12 • Huaycapata : la "terrassc des lamentations’. La grande place centrale de Cuz¬ 

co dtait un immense quadrilatbre de 550 mbtres dc longueur sur 250 mbtres de 
largeur oil se ddroulaicnt les prindpalcs edrdmonies religieuses, civiles et mili 
taires. Ellc dtait considdrde par les Incas comme le coeur du puma. 

13 • Hlapa : Dieu du (onnerre, dispensateur de la pluie et done rdgulateur de la vie 

sur term. 

14 * Inti: Dieu Soleil, dispensateur dc nourriturc et de chalcur. 

15 • Kdro : rdcipient en or utilisd lors des grandes edrdmonies. 

1 ^ • Mama Odlo : la mb re de tous les Incas, symbolisdc par la lurtc. 

17 • Manchaypulto : flute faitc de pibces d’os et de tubes pereds. 

18 • Quccfaua : langue de la classe dirigeantc Inca. Ellc s’dtail rdpanduc dans tout 

Pempire en tant que langue ofiicicllc. 







19 • Queua : fldte faite dans une tige de bambou, percde de trous. 

20 • Quila : Ddcssc Lune 

21 • Quipu: faisceau de cordelettes noudes, destind k ’enregistrer" divers renseigne- 

mcnts. Les Quipucamayocs -gardiens du Quipu- s’en servaient pour leurs cal- 
culs scientifiques et diverses operations mathdmatiques. 

22 • Pucara : forteresse 

23 • Puna : rdgion semi-ddsertiquc et froide. On appliquait ce nom aux vastes dtcn- 

dues hcrbcuses des Andes. 

24 • Ray mi: fdte principaie de l’cmpirc, dcslindc k cdldbrcr 1’Inca, qui s’idcntifiait 

alors au solcil. Elle avait lieu le jour du solstice d’dtd, en prdsence des fonction- 
naires venus des quatre coins de l’empire qui revetaient pour l’occasion leurs 
plus beaux costumes. Ils cntraicnt en procession dans Cuzco, suivis par 1c pcu- 
pic qui jouait de la musique, dansait et cbantait... 

25 • Sacsahuaman : forteresse au nord-oucst de Cuzco, symbolc de la tdtc du pu¬ 

ma. 

26 • Sierra : plateau andin 

27 • Samca-huasl: maison de 1’horreur 

28 • Sancu : pain fait k partir de farine de mais. 

29 • Tarn!: couteau cdrdmonial en or et turquoises. 

30* Uatay Uaci Zancay : prison souterraine oil dtaient emmends les ddtenus jugds 
pour crimes importants. Ce lieu dtait rdpuld pour abriter serpents vcnimcux et 
pumas fdroces. 

31 • Uncu : chemise sans manche portde par les incas. 

32 • U’yaca : batonnet de bois dont se servaient les Incas pour allumer un feu. 

33 • Vilcaoma : Le grand-pretre du Soleil 

34 • Wancar : sorte de grossc caisse faite avec la peau des ennemis morts. 

35 • Yacahuasi: dcole rdservde k l’dlitc. Des amauta (sages) apprenaient aux jeunes 

nobles la podsic, la musique, la philosophic et l’astrologic. 



Glossaire Japon 


36 • Bakufu : "Gouvernement de la tente". Ce terme ddsignait le sidge du gouverne- 

ment milltaire du shogun. 

37 • Bugyo : agent exdcutif, chef d’une administration 

38 • Bushido ; la "voie du guerricr*, c’est-d-dirc lc code physique ct moral du guer- 

rier. 

39. Cha-no-yu : litldralemcnt Teau chaude du thd", e’est-d-dire la edrdmonie du 
thd. 

40 . Chon in : le citadin. II acquit sous Edo une grande puissance dconomique. 

41. Daimyo: littdralement "grand nom". Seigneur fdodal et membre de l’aristocra- 
tic militaire. 

42 • Den-macho : cdldbre prison d’Edo 

43. Edo : Tembouchure du fleuve". Nom ancien de Tokyo qui servit aussi a desi¬ 
gner la pdriode comprise entre 16(X) et 1868. Edo dtait le sidge du bakufu. 

44 • Edojo: cdldbre chateau d’Edo oil vivaient le Shogun et sa suite, il fut fondd dans 
la secondc moitid du XV 4 " 1 ' sidcle et termind par le Tokugawa Iemitsu. 

45* Fudai : vassaux hdrdditaires, fiddles inconditionnels dcs Tokugawa et du rd- 
gime. 

46* Fuji : la plus haute montagne du Japon (3778 m). Elle cst considdrde comme 
saerde. Son cone parfait, couronnd de neige la plus grande partic de 1’annde, 
est le plus connu des symbolcs du Japon. 

47 • Geisha : femme dont le mdtier dtait dc divertir les hommes; musicicnnes et dan- 

seuses accomplics, elles etaient trds versdes dans l’art de la communication. 

48 • Haiku : podme en 17 syllabes 

49 • Han : domaine d’un daimyo & l’dpoque des Tokugawa 

50 • Honmaru : enceinte intdrieure d’un chateau. S'applique pour le donjon du cha¬ 

teau d’Edo bati par Tokugawa Hidetada (1605-1622). 

51 • Ike: l’dtang 

52 • In : cachet, Pdquivalent du sceau en Occident. II tient lieu de signature de fa- 

Son gdndrale. 

53 • Inari: Dieu populaire du riz et des moissons, dont la fete tombe durant lc 2 emc 

mois de l’anndc. il est souvent symbolisd par un renard. 

54 • Jidai-mimo: pidee d’inspiration historique pour le kabuki et goruri (dramc dpi- 

que et romanesque dcs XVII et XV!Ir me sidcles) chantde avec accompagne- 
ment dc saminsen (sorte de guitare a 3 voies). Ce genre de pidee ddpeint le plus 
souvent de nobles guerriers et relate de hauts faits dcs temps passds ou bicn 
afin de mieux dchapper h la censure, replace dans une antiquitd fictive des dvd- 
nements contemporains. 






55 • JLshin : trcmblcrocnt dc terre, phdnomdne frequent au Japon 

56# Knbuki: forme de thdatre trds populaire au Japon. D une certaioc qualitd lit- 
tdraire, fes pieces ont souvent un caradbc mdlodramatique et sentimental. 

11 n’y a pas <f actrices. Ce soot des homines qui tiennent les rfiles fdminins. 

57 # Kakemooo-e: diptyquc verticak d’oban 

58# Kami: tout ce qui 6chappc au contrdic direct de Phomme : les dldmcnts ct les 
forces de la nature, si fraiche ct si vivante au J apoo, les etres Granges, les mods, 
etc... 11s faisaient I’objet de representations matdnelles trds diverses. 

59 • Katana : sabre 

60 • Kimono : long vetement tradilionnel japonais A manchcs carrdcs et am pies, 

croisd dcvanl, sans bouton et fermd par unc longue ceinture, Pobi. 

61 • Koku : unit6 de compte 

62 • Ko-omote : type dc masque no 

63 • Ko-tengu : type dc masque no 

64# Machi-bugyo : magistral. S’occupait dcs affaires dvilcs et juridiques des 
grandes viDcs. 

65 • Makabishi: triangle de fer, arme utiliscc par les ninjas. 

66 * Martin : gateau fait A la vapeur. 

67 • Metsuke : espion. II 6tait attache au Conseil des Anocns (toshiyori). En temps 

de pair les devoirs du metsuke se rdsumaient A la surveillance des vassaux, 
grands ct petits. 

68 • Muramasa : nom d’un forgeron du XIV i “ c sidcle, rest6 cdldbre par la fabrica¬ 

tion de satires aux lames part iculidrement tranchantes. 

69 • Musashi: Pune des 15 provinces du Tokaido 

70 • Naki-nasu : type de masque no 

71 • Nanushi: chef adminislratif d’un village. 11 avail pour charge, entre autres, de 

ddlrvrer un certificat de circulation aux voyagageurs ddsireux dc traverser les 
routes japonaises. 

72 • Nihonbashi: pont au centre d'Edo. (Test le point de ddpart de la grande route 

du Tokaido. 

73 • Ninja : "guerricr dc I’ombre*. Merccnairc vivant pour le compte du shogun ou 

dc grands seigneurs. Souvent metsuke. 

74 # Nishinomara : tour bit tic en 1592 par Tokugawa lcyasu, sc trouvant au coeur 
du chateau d’Edo. 

73 • OM: large ceinture de kimono en soic de 4 A 5 metres qui se nouait dans le dos. 

76* O-kuni: pretresse danse use du temple d’lsumo A la On du XVl ime sidcle. Elle 
est considdrfcc commc la crdal rice du thdatre kabuki. 








77 • Onna-bndo : ddsigne le role d’un personnage fdminin du theatre kabuki incar- 

nant l’dpouse du chevalier. 

78 « Konin : chevalier sans maitre. C’dtait un samourai qui avait perdu son poslc cl 

ses dmoluments. 

79 • Sakd : boisson fabriqude par fermentation du riz. 

80# Samourai : homme d’armes au service d’un seigneur. Ils furent nombreux et 
puissants dans le Japon fdodal. 

81 • Sankin-kota!: it partir de 1635, obligation faite it tous les daimyo dc rdsider al- 

ternativement sur leurs domaines de province et k Edo et de laisser it la capi- 
tale leur famille. C’est le plus important dcs articles "des lois pour les maisons" 
institudes par le Tokugawa Iemitsu. 

82 • Saroka : petit village de la province de musashi 

83 • Sewan-yobo : ddsigne le role d’un personnage fdminin du thdatre kabuki incar- 

nant l’honnete femme dc la classe marchande. 

84 • Shimubara : pdninsulc au sud dc Hizcn, oh cut lieu cn 1637-1638 1’insurrcction 

des chrdtiens persdeutds (japonais et dtrangers). 

85 • Shogun : diclalcurs militaircs du Japon qui se succdddrent entre 1185 et 1868. 

86 • Shoji: porte coulissante 

87 • Shuriken ; dtoile d’acier qui ndeessite un lancer special dont les ninjas dtaient 

spdcialistcs. 

88 * Shutan-ba : thdme de la sdparation dans le thdatre kabuki incarnanl I’homme 
par excellence plein dc sagesse cl dc science, le bon lidros qui fait battre le coeur 
des foules. 

89 • Sumida : fleuve qui se jettc dans la baic d’Edo aprds avoir traversd la partic Est 

de la capitale. 

90 • Sushi: boulettes de riz recouvertes de poLsson erfi. 

91 • Ta : la rizidre 

92 • Tate-yaku : dfesigne le role d’un personnage du tbdatre kabuki. II donne lieu it 

divers dpanchements, larmes, dehanges dc souvenirs, confessions. 

93 • Tntami: natte de paillc fortement tendue sur un cadre de bois 183 x 91 cm avec 

un rembourrage de paille hachde, dont on recouvre les planchers. 

94 • To : lanterne 

95 • Tnkaido : la "voie de la mer orientale", grande route de 514 km reliant Kyoto it 

Edo. 

% • Tokugawa : pdriode du rdgime allant de 1600 ou 1603 k 1868, aussi appelde pd- 
riode d’Edo. 



97 • Tokugawa lemit.su : 3 imc Shogun Tokugawa, il gouverna de 1622 a 1651. II pro- 

mulga cn 1623 "les lois sur les maisons militaires’ afin de r6organiser lc nou¬ 
veau regime. En 1635, il institua le syst&me du sankin-kotai, r£prima en 1638 la 
r6volte chrdticnne du Shimabara. il bannit la foi chrdlicnne et proclama la fer- 
meture du pays en 1639. 

98 • Tozama : les Barons du Dehors, plus ou moins rallies au Shogun, Ils dtaient in- 

dividuellement les plus riches et les plus hauls places. 

99 • Tsugibikyaku : facteur au service du bakufu 
100* Yokohama : port voisin d’Edo 

101 * Yoklri: fonctionnaire subalterne de l’administration Tokugawa spdcialisd dans 
la defense armdc dcs intdrdts shogunaux. 


Ces renseignements ne sont pas exhaustifs. 

RX 22 vous apportera tous les autres elements necessaires a 
la reussite de votre mission. 

11 ne nous reste plus qu’a vous souhaiter bonne chance, en es- 
perant que votre collaboration avec le cyborg sera fructueuse. 


David FILLSON 
Gouvernement JIMONSON 


DOSSIER TECHNIQUE 


A - ORGANISATION DE L’ECRAN DE JEU 























a) L’inventaire : il prdsente graphiquement les differents ob- 
jets en votre possession. II peut 6trc compost de plusieurs parties 
que vous pouvez faire apparaitre en appuyant sur le bouton gauche 
de la souris sur les zones de P6cran : 


Vous pouvez d^poser vos objets dans un endroit en cliquant sur 
ceux-ci. 

b) La boussole : comme il se doit, elle indique les directions 
N, E, S, O ... indispensables & tout aventurier. 

c) L’analyseur syntaxique : il a 6t6 con^u dans le souci d’6ta- 
blir un dialogue convivial entre vous et votre micro-ordinateur. Vous 
pouvez entrer votre phrase sous differentes formes : 

• infinitive : "introduce clef dans serrure" 

• affirmative : "introduis clef dans serrure" 

• primitive : "moi vouloir introduire clef dans serrure" 

• courante : "j’introduis la clef dans la serrure". 

d) La description: elle d6crit l’image en s’appuyant le plus sou- 
vent sur des faits historiques. 

e) L’image : elle permet une visualisation concrete du lieu ou 
vous Stes. I-e nord est toujours devant vous. Il est possible en cli¬ 
quant de prendre un objet int£gr6 a l’image. 

f) La fenetre : elle s’ouvre en cliquant sur I & l’int6rieur de la 
boussole ou en appuyant sur la touche HELP. La fenetre montre les 
objets d6pos6s k un endroit precis du jeu. Ils peuvent dtre repris en 
cliquant. Ils r6apparaissent alors dans l’inventaire. 




g) Menu deroulant : un menu deroulant peut etre appel6 & 
l’aide de la souris. Les options sont les suivantes : 


Menu 


Charger une partic 
Sauvegardcr une partie 
Touches de fonction 
Info 
QuiUcr 


B - LES CONSK1LS TECHNIQUES 


a) 10 touches pr6-programmes sont & la disposition du joueur 
& partir des touches de fonction. Vous pouvez les redefinir en choi- 
sissant la troisidme option du menu deroulant. 

b) Apuyez sur "r" pour "regarder", c’est plus rapide et tout aus- 
si utile. 

c) II est possible de cumuler des actions en sdparant differents 
messages par une virgule. 

d) La touche “tab" permet la repetition de votre dernier mes¬ 
sage. 


e) del, backspace, et les touches du curseur servent & editer 
votre message. 







